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resumo 
 
 
No desporto existem diversas fatores que influenciam a prática 
desportiva. Muitos desses fatores, se não forem registados, passaram 
despercebidos à capacidade de observação e armazenamento humana. 
Para colmatar este problema têm vindo a ser desenvolvidos diversos 
sistemas de observação e análise, cada mais evoluídos, sendo muitos 
deles baseados em soluções informáticas, mas com um público-alvo 
muito reduzido. 
Esta dissertação tem como objetivo a implementação de um sistema que 
permita a uma equipa de uma determinada modalidade efetuar a recolha, 
o armazenamento e a mostragem de informação recolhida durante um 
jogo. 
Pretende-se que seja estudada uma solução de baixo custo, simplista, 
que permita ao observador ser rápido na captação de ações durante um 
jogo e que possibilite ao treinador analisar todos os dados recolhidos de 
forma eficaz e consistente seja em tempo-real ou após a realização 
dessa mesma partida.  
 
 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
keywords 
 
Architecture, software, mobile, multi-platform, team, scouting, sports, 
low-cost, game 
abstract 
 
In sports there are several factors that influence the sport. Many of these 
factors if they are not registered, go unnoticed to the ability of human 
observation and storage. To address this problem have been developed 
various observation and analysis systems, each more evolved, many of 
them based on software solutions, but with a very small audience. 
This theses objective is the implementation of a system that allows an 
equip of a certain modality to collect, store and display information 
gathered during a game. We intent to study a solution of low cost, simple, 
that allows the observer to be fast to capture all the actions during a game 
and also be consistent, whether in real time, or after match. 
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1. INTRODUÇÃO 
 
1.1. Motivação 
 
No desporto existem diversos fatores que podem influenciar o rendimento de um 
jogador. Condições psicológicas, técnicas ou físicas são alguns exemplos desses fatores. 
Num desporto coletivo, dado o maior número de jogadores presentes numa equipa/plantel, 
todos esses fatores são decisivos. Uma das grandes dificuldades de um treinador de um 
desporto coletivo, é conseguir controlar todos os fatores decisivos, e tirar o maior proveito 
de cada jogador, assim como, potenciar ao máximo o desempenho da sua equipa.  
O futebol pertence a esse grupo de modalidades com características comuns, 
designadas por jogos desportivos coletivos. Segundo Cunha e Silva, 2003 citado por 
Tavares, 2003, este define-se como um sistema caótico, isto é, um sistema com uma 
grande dimensão de imprevisibilidade e extremamente sensível às condições iniciais. Os 
autores sugerem que no futebol o treinador deverá transformar o sistema caótico num 
sistema fractal, ou seja, num sistema de invariantes. Partindo desta informação, parece 
pertinente a criação de modelos que formalizem a organização das equipas, determinando 
um conjunto de variações, regularidades e invariantes, configuradas no desenvolvimento 
do jogo (Garganta, 1996). 
Para esta modelação ser possível, é essencial que treinadores e investigadores 
realizem a observação e análise da competição e do próprio treino, no sentido de perceber 
o tipo de ações que se associam à eficácia das equipas bem-sucedidas. (Janeira, 1994; 
Garganta, 1999; Sampaio, 2000).  
Segundo Mombaerts (2000), a análise do jogo tem constituído um importante meio 
de acesso ao conhecimento do jogo, quando realizada a partir da observação da prestação 
dos jogadores e das equipas. Essa análise é importante quer no que concerne às 
exigências físicas, quer no que respeita à expressão tática e técnica dos comportamentos, 
dando ênfase à importância da tática individual e coletiva. 
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Outro aspeto em que o processo de observação e análise é extremamente 
importante para o treinador, é quando centramos a sua execução no estudo dos processos 
de jogo das equipas adversárias (silva, 1998; Moreno, 2001; Castelo, 2003; Pereira, 2006). 
Este aspeto da observação é habitualmente denominado de Scouting. 
Segundo Martins (2000), a observação e análise permite ajudar o treinador nos 
seguintes aspetos:  
 Modelar o jogo de futebol; 
 Apoiar o processo de treino; 
 Avaliar o trabalho desenvolvido; 
 Avaliar o rendimento da equipa; 
 Caraterizar o jogo da equipa adversária. 
No primeiro ponto, os investigadores procuram detetar as características das 
equipas bem-sucedidas e tentam perceber qual a influência relativa dos diferentes fatores 
(físico, técnico, tático e psicológico), no rendimento dos jogadores. Desta forma, procuram 
perceber o tipo de ações que se associam à eficácia das equipas, visando um aumento de 
conhecimento dos conteúdos de jogo e da sua lógica interna. Este tipo de informação, uma 
vez sistematizada, permite racionalizar os designados padrões de jogo e por extensão 
modelos de jogo (Garganta, 1997).  
Depois da modelação do jogo, partimos para o segundo aspeto que enumeramos 
anteriormente: apoiar o processo de treino. Teremos duas vertentes dentro deste aspeto. 
A primeira que se centra na modelação anterior, uma vez que, vai permitir ao treinador 
construir uma ideia de jogo/modelo de jogo, que funcionará como referencial, para a 
concretização dos objetivos e para a elaboração e avaliação das situações de ensino e do 
processo de treino. A segunda vertente centra-se na observação e análise do treino, que 
permitirá avaliar a performance dos jogadores nos diversos contextos de aprendizagem 
(Castelo, 1996). 
O terceiro aspeto identificado anteriormente, avaliação do trabalho desenvolvido, 
não é mais do que procurar perceber através da observação e análise, se os exercícios 
utilizados no processo de treino estão ajustados aos atletas que temos, assim como, aos 
objetivos a que se propõem. Se estão a potenciar o modelo de jogo predefinido e as 
invariantes e regularidades pretendidas (Oliveira, 2003).  
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Quarto aspeto, avaliação do rendimento da equipa, consiste na análise de toda a 
dinâmica, de todos os processos e padrões aplicados em jogo, procurando perceber se 
estão correlacionados com o nosso modelo de jogo e se estão a ser eficazes (Castelo, 
2003). 
O último aspeto centra-se na recolha e análise de todos os processos inerentes a 
cada fase de jogo das equipas adversárias. Procurando desta forma, identificar os pontos 
fortes e fracos dessas mesmas equipas (Pacheco, 2005). 
A importância evidenciada anteriormente da observação e análise, e o 
profissionalismo que se exige atualmente à maioria dos treinadores nos processos de 
preparação dos jogadores e das equipas, não se coaduna com os esforços para analisar 
e recordar objetivamente os acontecimentos ocorridos nas competições (Hughes, 1993). 
Mesmo os treinadores mais experientes apenas conseguem reter uma imagem restrita dos 
detalhes que ocorrem durante o jogo (Bangsbo & Peitersen, 2003). A informação retida 
após a realização de uma partida de Futebol é limitada e influenciada por apreciações 
subjetivas provenientes e baseadas, algumas vezes, em laços afetivos e emoções (Franks 
& McGarry, 1996). 
Segundo Sampaio (1999), as estruturas do jogo exigiram, de imediato, métodos e 
meios de análise capazes de acompanhar a sua evolução. Progressivamente, os métodos 
de observação direta estão a ser substituídos por poderosos sistemas informáticos, 
capazes de recolher e tratar os dados em tempo real. 
Desta forma, a evolução tecnológica evidenciada nos últimos anos, veio munir o 
comum dos mortais de “armas ” que até há muito pouco tempo eram impensáveis, como 
são por exemplo, o surgimento de computadores portáteis mais potentes, de smartphones, 
de tablets, de internet acessível em quase todos os sítios, de sistemas cloud, entre outros. 
Todos estes sistemas vêm sendo potenciados, pouco a pouco, para as diversas áreas do 
nosso quotidiano. E o futebol e os restantes jogos coletivos não serão certamente exceção. 
Podemos afirmar que desde 2008 (ano de inauguração da primeira loja de 
aplicações online, neste caso App Store da Apple), tem ocorrido um crescimento 
exponencial no desenvolvimento de aplicações móveis (Wasserman, 2010).  
Na Figura 1.1, temos presentes dados do StatCounter, sobre a comparação das 
diferentes plataformas desde dezembro de 2008 até junho de 2015. 
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Figura 1.1 Comparação do uso da internet em diferentes plataformas 
 
 Segundo a imagem (StatCounter Global Stats, 2015), podemos verificar que o uso 
da internet em Desktop tem vindo a decair ao longo dos anos. No sentido oposto, com o 
aparecimento e evolução dos dispositivos mobile, tem-se verificado um elevado 
crescimento na consulta do mundo virtual a partir destes dispositivos. Mais recentemente, 
temos o aparecimento dos tablets que, embora de uma forma menos vistosa, tem vindo a 
crescer ao longo do tempo.  
 Após a análise destes dados, chegamos à conclusão que hoje em dia é importante 
para o utilizador aceder à informação das diversas formas possíveis. Assim, aquando da 
implementação de um website, é de extrema importância a adaptação da informação ao 
dispositivo utilizado. 
A junção de toda a informação recolhida sobre a observação no desporto, e a 
evolução tecnológica ao longo dos anos, leva-nos à criação de um produto de auxílio a 
diversas modalidades coletivas.  
Já existem algumas aplicações direcionadas à observação e armazenamento de 
dados, mas isto conduz-nos a outro tipo de problemas, explicados ao longo desta 
dissertação. 
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1.2. Objetivos 
 
“O Scouting tem vindo a assumir uma importância crescente sendo considerado 
como um meio essencial a que o treinador deverá recorrer na preparação da equipa para 
a competição.” (Pacheco, 2005). 
Partindo da citação anterior, aliada à evolução da tecnologia e à facilidade de 
acesso aos dados a que assistimos nos dias que correm, podemos afirmar que o desenho 
de soluções informáticas de suporte à observação no desporto, trará resultados óbvios e 
eficazes ao dia-a-dia de um treinador ou de uma equipa. 
Tal como foi referido anteriormente, já existem algumas aplicações que permitem 
ajudar o treinador a gerir alguns fatores. Mas ainda existem alguns cenários que não foram 
alcançados. Por exemplo, a nível interno, a situação económica do país não é a mais 
favorável, o que leva a uma época de contenção de custos na maioria dos clubes. Desta 
forma, muitas equipas têm uma visão sobre este tipo de aplicações como um “luxo” e não 
como uma ferramenta de trabalho imprescindível. 
De uma forma mais geral, esta dissertação tem como objetivos o desenvolvimento 
de uma arquitetura que consiga dar resposta a diversas modalidades, que seja de baixo 
custo e que seja suportada por um vasto leque de dispositivos (desde computadores a 
tablets ou até mesmo smatphones). 
De forma mais específica, pretende-se iniciar a construção de um protótipo para 
levantamento, armazenamento e consulta de dados de um determinado jogo. Estes dados 
serão armazenados à medida que vão sendo registados (em tempo real), tendo o sistema 
a capacidade de apresentar um conjunto de funcionalidades disponíveis durante a 
realização dum jogo.  
O jogo será o principal foco ao longo desta dissertação, apesar de o sistema 
também tratar, de forma mais superficial, o treino duma coletividade. Apesar deste não ser 
um objetivo, o sistema está preparado para ser facilmente expansível. 
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1.3. Estrutura da Dissertação 
 
A presente dissertação está dividida em seis capítulos, sendo este enquadramento 
inicial o primeiro.  
O segundo capítulo consiste no estudo de outros produtos similares. 
O terceiro capítulo tem como objetivo apresentar e explicar as tecnologias usadas 
na aplicação de interação com o utilizador. 
No quarto capítulo é realizada toda a análise do sistema implementado. Foram 
considerados alguns pontos fundamentais que são explicados nos diferentes subcapítulos 
do mesmo. 
No quinto capítulo estão presentes algumas conclusões, problemas encontrados, 
propostas de trabalho futuro e considerações finais para este produto. 
Por último, no sexto capítulo são apresentadas as referências em que nos 
baseamos para a realização do presente documento. 
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2. ESTADO DA ARTE 
 
Neste capítulo pretendemos apresentar algumas aplicações já desenvolvidos nesta 
área, para uma melhor compreensão de alguns conceitos expostos nos próximos capítulos.  
Após a apresentação dos mesmos, serão efetuadas algumas comparações, para 
uma rápida perceção de princípios padrão utilizados. 
 
2.1. VideObserver 
 
O VideObserver é um sistema orientado a equipas profissionais de diversas 
modalidades que permite a análise e observação dum jogo. 
O sistema é baseado num conjunto de dados recolhidos durante todo o encontro 
para mais tarde estes poderem ser processados e manipulados por outras ferramentas 
desta aplicação. Na Figura 2.2 VideObserver são apresentados alguns dos ecrãs deste 
produto.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 2.2 VideObserver 
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Este produto tem caraterísticas como (VideObserver, 2015): 
 Registo de ações em tempo-real; 
 Modelo de observação personalizável; 
 Relatórios de Scouting; 
 Relatórios de Equipa; 
 Edição de vídeo; 
 Playlists; 
 Clipes de vídeo automáticos; 
 Partilha de informação. 
 
2.1.1. Como funciona? 
 
Para recolha da informação em tempo-real, o VideObserver lançou a aplicação 
SmartCoach. Esta aplicação recolhe todos os dados que ocorrem num determinado evento 
desportivo.  
É com base na informação anteriormente descrita, que todo o processo se inicia. 
Com estes dados é possível realizar as funcionalidades mencionadas nos parágrafos 
seguintes. 
Durante um jogo de uma dada modalidade são efetuados três cliques para guardar 
uma ação (ação, jogador e local).  
Esta informação será lida e compilada de maneira a que seja possível gerar 
relatórios de equipa e de scouting. Estes são uma mais-valia para qualquer treinador, mas 
a funcionalidade que cativa o utilizador, é toda a manipulação de vídeo que é possível 
realizar com a utilização deste produto. 
A aplicação de manipulação de vídeo dá pelo nome de “VO Game Editor”. Esta 
sincroniza automaticamente com a aplicação de recolha de dados anteriormente mostrada, 
a Smartcoach. 
O VO Game Editor permite ao utilizador manipular a filmagem do jogo, fazer cortes, 
criar playlists com momentos da partida que ache relevante (podendo confrontar os 
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jogadores com as suas ações). Possibilita também, a criação de um conjunto de vídeos 
num curto espaço temporal. 
Por exemplo, é possível a um treinador, obter “todos os passes errados dum 
determinado jogador”, ou “os últimos 10 ataques realizados pela sua equipa”.  
Importa salientar que para todo o procedimento anteriormente descrito seja 
possível, o espaço de armazenamento terá de ser elevado, devido às habituais dimensões 
de um vídeo.  
Do ponto de vista financeiro, esta solução encontra-se disponível em vários 
módulos. O módulo básico, que contém somente a aplicação Smatcoach, tem como valor 
padrão 149 euros por ano (sem IVA).  
O segundo pacote, classificado como Amateur, tem um valor base mais elevado, 
cerca de 599 euros por ano (sem IVA), e contém a segunda aplicação descrita, o VO Game 
Editor, e um espaço de armazenamento na ordem dos 5Gb. 
O Advanced, terceiro pacote da plataforma, engloba as duas aplicações, um maior 
espaço de armazenamento (cerca de 30Gb) e a criação de relatórios de equipa. Para 
conter este tipo de serviço terá de despender cerca de 2499 euros por ano (sem IVA). 
Por último, temos o Pro, que contém tudo o que foi descrito no Advanced, sofrendo 
um upgrade no espaço de armazenamento (100 Gb), e o acrescento da geração 
automática de relatórios de scouting. Quanto a este, não existe informação relativamente 
ao custo que lhe está associado. 
 
2.1.2. Ambiente de execução 
 
As aplicações descritas no capítulo anterior tem diferentes sistemas de execução, 
tais como:  
 Smartcoach: Android 
 VO Game Editor: Windows, Mac, Android e Linux 
A aplicação Smartcoach consiste numa aplicação desenvolvida somente para 
plataformas android. Por outro lado, o VO Game Editor foi desenvolvido para ser executado 
sobre browser e não como aplicação.  
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2.2. Coach-Helper.Com 
 
O Coach-Helper.Com consiste num website que pretende monitorizar todos os 
dados relevantes a clubes, treinadores e jogadores em seis diferentes modalidades: 
futebol, futsal, basquetebol, voleibol, andebol e hóquei em patins (Coach-Helper, 2015a). 
Pelo próprio nome do website, podemos inferir que o seu principal foco está no 
treinador. Ainda assim, a empresa criada em 2005 possui produto específico para cada 
uma das três entidades (clubes, treinadores e jogadores). Cada um destes tem um conjunto 
específico de funcionalidades (algumas partilhadas).  
Na Tabela 1 são apresentadas as funcionalidades e as entidades capazes de as 
realizar: 
 
Funcionalidade Clube Treinador Jogador 
Gestão do clube 
(estádio, patrocínios, …) 
   
Dossiê de utilizador  
(contactos, curriculum, …) 
   
Equipa 
(jogadores, assiduidade, jogos, …) 
   
Gestão de equipa 
(competições, calendários, 
classificações, …) 
   
Exercício 
(criar, editar, consultar, …) 
   
Centro de partilha 
(relatórios de jogo, unidades de treino, 
croquis, …) 
  
 
Outras 
(biblioteca documentos, fórum, partilha 
de vídeos youtube, conferências…) 
   
Tabela 1 Funcionalidades do Coach-Helper.Com 
Todas as funções mencionadas no quadro anterior estão apresentadas de forma 
parcial. Assim, a cor vermelha simboliza funcionalidades indisponíveis para essa entidade, 
a cor verde as que estão disponíveis e a amarelo algumas funcionalidades disponíveis 
parcialmente. Grande parte das funções representadas a amarelo consiste apenas em 
consultas dos dados dessa secção, sem que assim este tenha a capacidade de os alterar. 
Na Figura 2.3 estão representadas algumas funcionalidades desta aplicação. 
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2.2.1. Como funciona? 
 
Como foi referido anteriormente, o produto é divididos em três entidades. Nesta 
fase inicial vamo-nos centrar no treinador, entidade principal de todo o programa. 
O foco principal desta aplicação é o cenário de treino. É fornecido ao utilizador um 
ecrã de desenho, com algumas ferramentas de treino disponíveis, permitindo ao treinador 
criar, guardar, editar ou exportar todos os exercícios criados. Estes exercícios são 
catalogados com o foco de trabalho de cada um deles o que possibilita a criação de um 
dossiê de exercícios produzidos até então. 
Os exercícios criados são posteriormente acrescentados a unidades de treino 
sendo, por cada treino, monitorizados campos como número de repetições, duração do 
exercício, entre outros. Este tipo de funcionalidades permite a um treinador criar uma seção 
de treino em qualquer lugar, desde que possua ligação à internet, possibilitando a 
transmissão dessa seção ao seu adjunto no caso de indisponibilidade presencial nesse 
mesmo treino.  
Sem grande detalhe sobre como o fazer, segundo a lista de funcionalidades, é 
possível fazer o controlo de jogos assim como consultar relatórios e boletins dos mesmos. 
No entanto, esta informação não se encontra detalhada nem é possível visualizar um vídeo 
demonstrativo de como os dados são recolhidos.  
Do ponto-de-vista do clube, o produto permite fazer a gestão de todas as entidades 
e estruturas que fazem parte deste, como por exemplo, estádio, patrocínios, staff, 
transferências, entre outros. 
Figura 2.3 Coach-Helper 
 12 
 
Tal como o treinador, a aplicação de um clube permite a supervisão e gestão de 
toda a equipa. Podendo, por exemplo, aceder à assiduidade do plantel, às unidades de 
treino realizadas, à programação da época assim como consultar todo o conjunto de 
estatísticas do plantel.  
Das três entidades, o jogador é aquele que tem menos “direitos” sobre todos os 
dados registados, uma vez que, na maior parte dos cenários o seu papel é de visualização 
de informação, sem que a possa alterar.  
Do ponto-de-vista financeiro, temos diferentes preços para os diversos módulos. 
Os preços variam mediante o número de equipas, isto é, quanto maior o número de 
equipas, maior será o desconto aplicado sobre o total a pagar. O preço base do produto 
para o treinador para uma equipa é de 25 euros por ano, para um clube de 10 euros ao 
ano e para um jogador é de 15 euros ao ano (Coach-Helper, 2015b). 
 
2.2.2. Ambiente de execução 
 
Todos os três módulos desta aplicação funcionam na plataforma online, não 
necessitando de instalação mas sim de ser configurados quando da primeira utilização 
A solução é compatível com qualquer dispositivo, seja ele computador, tablet ou 
smathphone, necessitando apenas de ligação à internet. 
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2.3. SAP Sports One 
 
O SAP Sports One consiste num aplicação em “cloud” que agrega um conjunto de 
informação sobre diversas variáveis de um jogo ou de um treino duma determinada equipa 
(Saptv, 2014b). 
Esta solução não é somente baseada em dados estatísticos de jogo, mas também 
dados biométricos de cada jogador e de equipa. Todos os dados sejam eles estatísticos, 
como passes, posse de bola, entre outros ou biométricos, como velocidade máxima ou 
distancia percorrida estão disponíveis em tempo real (Saptv, 2014a; Saptv, 2015b). 
A aplicação tem por objetivo auxiliar diversas entidades duma estrutura desportiva. 
Nos seguintes pontos são explicados em detalhe cada uma destas entidades: 
 Treinadores: Para Oliver Bierhoff (Manager da Seleção Alemã de Futebol), 
o uso deste produto permite melhorar a dinâmica da equipa e a performance 
individual de cada jogador (Sap-news, 2015). 
 Jogadores: Toda a informação recolhida é compilada e apresentada a cada 
jogador permitindo-lhe apontar pontos mais fortes e mais fracos ao longo 
duma unidade de treino ou dum jogo. 
 Gabinete de prospeção: Segundo Christopher Clemens (responsável pelo 
gabinete de prospeção da Seleção Alemã de Futebol) o SAP Sports torna o 
trabalho do seu departamento mais fácil, uma vez que, num menor espaço 
temporal conseguem retornar mais informação com um elevado nível de 
exatidão.   
 Gabinete médico: Através deste produto é possível prever a probabilidade 
de lesão de cada atleta. Isto permite aos responsáveis pelo bem-estar físico 
dos atletas monitorizar e prevenir possíveis cenários de lesão. 
 Massa associativa: Permite a disponibilização em tempo-real dos dados 
recolhidos para os smartphones de cada adepto, dando-lhe a possibilidade 
de analisar um conjunto de informação sobre a equipa ou sobre um atleta 
em específico. 
A aplicação foi testada pelas equipas de futebol alemãs do FC Bayern Munique e 
do TSG 1899 Hoffenheim assim como pela Seleção da Alemanha aquando da participação 
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no Campeonato do Mundo FIFA de 2014. Na Figura 2.4 vemos alguns ecrãs 
representativos desses mesmos testes: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.3.1. Como funciona? 
 
O uso de sensores em cada jogador, aliada à aplicação SAP HANA, permite 
recolher alguns dados que, quando combinados, nos permitem avaliar diversas 
informações relevantes sobre cada jogador (Sap-news, 2014).  
A transversalidade da aplicação permite ao utilizador filtrar os dados de diversas 
maneiras. Com o suporte de vídeo fornecido, é possível, por exemplo, selecionar os 
jogadores que pretende observar no momento, e assim calcular velocidades, acelerações, 
distâncias entre os mesmos entre outros. Informação deste calibre disponibilizada em 
tempo-real permite ao treinador avaliar todo o posicionamento de um determinado sector 
da sua equipa, possibilitando a sua correção nesse preciso momento (Sap, 2015). 
Tal como o produto apresentado no ponto 2.1, permite a seleção de ações a 
visualizar no formato de vídeo. Todos os vídeos são filtrados mediante as opções do 
utilizador em questão, dando a possibilidade de analisar individualmente uma ação ou um 
jogador. 
Figura 2.4 SAP Sports One 
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2.3.2. Ambiente de execução 
 
A aplicação Sports One pode ser acedida de qualquer tipo de dispositivos, como 
computadores, smartphones ou tablets.  
Desta forma permite à massa adepta dum clube seguir toda a informação durante 
a realização dum treino ou de um jogo no local de atividade do mesmo.  
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2.4. Outras Soluções 
 
Neste subcapítulo serão apresentados, de forma mais resumida outras soluções 
encontradas que permitam a observação de uma partida desportiva. 
 
2.4.1. NAC Sports 
 
O NAC Sports consiste numa aplicação de observação duma partida de qualquer 
modalidade desportiva a partir de vídeo (Nacsport, 2009; Nacsport, 2014). 
Através da visualização do vídeo são registadas as ações executadas ao longo da 
partida. Isto permite fazer automaticamente o corte do vídeo e filtrar todos os momentos 
relevantes ao jogo (Nacsport, 2015b). 
Durante a observação, com base em frames do vídeo, é possível a criação e 
manipulação de imagens. Isto permite estudar detalhadamente determinadas situações de 
jogo, sendo estás imagens adicionadas ao vídeo resultante da observação.  
O NAC Sports tem cinco pacotes para venda ao público. Os preços dos mais 
básicos variam entre os 150 euros e os 1200 euros. Os dois pacotes mais avançados, não 
têm preço disponível (Nacsport, 2015a). Na Figura 2.5 apresentamos ecrãs do produto: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 2.5 Nac Sports 
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2.4.2. Wyscout 
 
O Wyscout, que visa somente a modalidade de futebol, começou por ser uma 
plataforma pura de observação e elaboração de relatórios sobre jogadores, de maneira a 
serem usados, por exemplo, para auxílio de uma contratação por parte de um clube. Ao 
longo dos anos, o conceito de equipa, na aplicação, foi evoluindo e neste momento é 
possível fazer observação de equipas adversárias para tornar mais simples a abordagem 
de um jogo por parte de um treinador (Skysport24 – Itália, 2014). 
De forma geral, o Wyscout foi concebido para clubes, jogadores, agentes, 
observadores e árbitros, tornando a aplicação transversal.  
Quanto ao método de funcionamento, o Wyscout tem um conceito ligeiramente 
diferente, isto é, não é o utilizador (treinador, observador, entre outros) que fazem a 
inserção de dados, mas sim diversas equipas especializadas da própria empresa. Cada 
equipa é responsável pela cobertura de alguns campeonatos procedendo à observação 
dos respetivos jogos, para realizar toda a recolha de informação, individual e coletiva.  
Orientando o nosso foco para a análise coletiva, existem dois tipos de relatórios, os 
de jogo e os de equipa. No relatório de jogo é apresentada informação como posições ao 
longo do jogo, ações realizadas e respetivos locais, tendências de passe e algumas 
análises quantitativas. Os relatórios de equipa têm por base as últimas cinco partidas, 
tornando-os mais relevantes do que os relatórios de jogo, uma vez que, analisa uma maior 
quantidade de informação (Wyscout, 2015).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 2.6 Wyscout 
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Na Figura 2.6 mostramos algumas das funcionalidades que o produto suporta. 
O Wyscout já é usado por mais de trezentos clientes (desde clubes, seleções ou 
agentes desportivos). Cada módulo de cada entidade tem um preço mediante o pacote 
escolhido, embora, em média, cada clube gasta cerca de sete mil euros por ano para 
garantir este serviço (Travassos, 2013).  
Este produto começou por ser apresentado em forma de website, passando a 
conteúdo multimédia visto na televisão a partir de um box. Com o desenvolvimento das 
novas tecnologias, foram criadas aplicações para Android e para iPad assim como 
respetivo website. 
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2.5. Principais diferenças 
 
Neste subcapítulo são discutidas algumas diferenças entre os produtos que foram 
referenciados anteriormente. Para este efeito, apresentamos a Tabela 2: 
 
Funcionalidade VideObserver 
Coach-
Helper 
SAP 
Sports 
One 
NAC 
Sports 
Wyscout 
E
s
ta
tís
tic
a
s
 
Treino 
     
Jogo  
    
In
s
e
rç
ã
o
 
d
a
d
o
s
 
Utilizador interno 
     
Utilizador externo 
     
Multidesporto   
   
Multiutilizador  
     
C
u
s
to
 
Mínimo 149€ + IVA De 10€, 
15€ ou 
25€ por 
pessoa 
 149€ 
Médio: 
7000€ 
(Varia 
mediante 
os 
módulos) 
Máximo 
2499€ + IVA 
(Superior sem 
preço de tabela) 
2499€  
(Superior 
sem preço 
de tabela) 
Tabela 2 Comparação entre produtos similares 
 
Apesar de possuírem muitas diferenças entre eles, têm um objetivo comum: todos 
pretendem auxiliar o líder de uma equipa de forma a melhorar a performance desta. Para 
este objetivo ser alcançado, as diversas aplicações focam-se em pontos diferentes de 
interação com o utilizador.  
Começando esta análise pelas modalidades observadas por cada plataforma, 
verificamos algumas diferenças. De momento, o SAP Sports One e a Wyscout são as 
únicas aplicações que usam somente um desporto para observação (em ambos os casos 
é o futebol). Todas as outras aplicações são multidesportos, isto é, trabalham sobre mais 
do que uma modalidade. 
? 
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De todas as aplicações que anteriormente foram apresentadas, somente Coach-
Helper.Com não recolhe estatísticas de jogo baseando a sua génese em informação de 
treino. Dos restantes, somente o SAP Sports One visa a integração do treino na sua base 
de dados. Apesar disto, os dois produtos visam pontos diferentes de treino.  
O Coach-Helper.Com aponta para toda a gestão e preparação do treino de uma 
equipa, oferendo uma maior liberdade para a utilização de um treinador. Por outro lado, o 
SAP Sports tem por objetivo a captação de dados individuais e coletivos, através do uso 
de sensores, conferindo maior veracidade aos dados recolhidos e permitindo uma 
abstração por parte do treinador. 
O Wyscout, ao contrário de todos os outros, foi inicialmente criado para captação 
de jogadores de forma a auxiliar agentes e equipas em futuras contratações ou mesmo 
ajudando o jogador a captar aspetos bons e menos bons da sua forma de jogar. Ao longo 
dos últimos anos, tem sido realizada uma aproximação à análise de equipas, tornando o 
produto mais eficiente para diversos cenários. 
Também na forma de inserção dos dados o Wyscout se diferencia dos restantes. 
Enquanto todas as outras empresas visam a introdução e manipulação de dados por parte 
do utilizador, no Wyscout todos os dados são inseridos por uma equipa de profissionais da 
própria empresa. Tem a vantagem de permitir ao utilizador da aplicação total 
independência na geração dos dados, procedendo somente à sua consulta. Por outro lado, 
a grande desvantagem colocada por este cenário parte de uma possível diferença de 
conceitos na maneira de trabalhar dos observadores e dos treinadores que iram proceder 
à consulta e análise dos dados. Como referido anteriormente, a aplicação SAP Sports One 
faz a leitura de dados biométricos a partir de sensores aplicados em cada jogador.  
Uma funcionalidade típica nas aplicações que fazem o acompanhamento de jogos 
das diversas modalidades consiste na edição de vídeo. Todos os dados retirados dum jogo, 
seja da própria equipa ou da equipa adversária, são dados quantitativos, isto é, são 
contabilizados o número de cada tipo de ação. Por outro lado, se procedermos ao 
cruzamento do tempo de cada ação com o vídeo do jogo, é-nos possível observar cada 
ação em separado a belo prazer do utilizador.  
No VideObserver, é usado esse mecanismo para que ocorra o corte do vídeo 
aquando da escolha do utilizador. No SAP Sports One, todos os vídeos já estão cortados 
e prontos a serem consultados aquando da aplicação dos filtros. No Wyscout o 
processamento é realizado pela equipa de profissionais que faz a observação de cada jogo 
de futebol. Por último, no NAC Sports todo o processamento vai gerando momentos de 
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corte no vídeo, que permite no final obter uma compilação das ações recolhidas ao longo 
de toda a partida. 
Em comparação com o tema desta dissertação, existem algumas semelhanças com 
estes produtos, na medida que, procura auxiliar a estrutura técnica de uma equipa 
desportiva. É objetivo deste trabalho agregar algumas das funcionalidades anteriormente 
apresentadas (como por exemplo fazer a cobertura de treinos e jogos de diversas 
modalidades) criando um protótipo de baixo custo, contrariando um pouco a tendência dos 
produtos anteriores. 
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3. TECNOLOGIAS 
 
Neste capítulo serão apresentadas as tecnologias que foram usadas durante o 
desenvolvimento do software de interação com o utilizador realizado no âmbito desta 
dissertação.  
 
3.1. HTML5 
 
O HTML5 é uma linguagem que permite a estruturação e apresentação de conteúdo 
para o World Wide Web. Sendo esta a quinta versão da linguagem, este melhoramento 
teve como principal objetivo uma uniformização dos meios de acesso ao WWW. O HTML5 
já fornece ferramentas como o CSS ou o Javascript que permitem aumentar a performance 
do website (Feitosa, 2015).  
O avanço da tecnologia, aliado às diferentes dimensões de ecrãs disponíveis em 
todo o tipo de dispositivos utilizados hoje em dia, obrigou a uma adaptação do mundo web. 
O HTML5 permite o ajuste automático dum website a esse mesmo ecrã. 
A diversidade de elementos multimédia disponibilizados pelo HTML5, assim como 
o acesso aos mesmos, veio enriquecer o mundo virtual. Apesar disto, a compatibilidade 
dos browsers podia ser um problema.  
Nas figuras 3.7, 3.8 e 3.9 podemos ver o nível de compatibilidade das ferramentas 
disponibilizadas pelos HTML5 nos diferentes browsers em diferentes plataformas desde o 
aparecimento da linguagem até à data do lançamento da última versão de cada navegador 
de internet. 
 
 24 
 
 
Figura 3.7 Evolução da compatibilidade do HTML5 nos diferentes browsers de Desktop (Leenheer, 2015a) 
 
 
 
 
Figura 3.8 Evolução da compatibilidade do HTML5 nos diferentes browsers Mobile (Leenheer, 2015b) 
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Figura 3.9 Evolução da compatibilidade do HTML5 nos diferentes browsers de Tablet (Leenheer, 2015c) 
 
Segundo as referências destes gráficos, existe um total de 555 pontos a avaliar. 
Verificamos que o browser em maior destaque é o Google Chrome, uma vez que, mantém 
o seu nível de compatibilidade bastante alto em cada atualização independentemente do 
dispositivo em questão.  
Ao longo dos anos, com a sucessiva atualização das versões dos browsers, a 
compatibilidade é mais evidente, aumentando as capacidades de processamento dos 
websites para o utilizador de qualquer meio de navegação (Issac, 2012). 
Apesar do HTML5 ser conhecida como sendo uma linguagem web, através do uso 
doutras plataformas é possível gerar aplicações para desktop ou smartphones, permitindo 
ao programador desenvolver somente uma aplicação (Anthes, 2012).  
No contexto desta dissertação, o HTML5 é usado para desenvolvimento da 
aplicação que se encontrará disponível para o utilizador poder inserir, alterar ou consultar 
toda informação ao longo do tempo. 
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3.2. CSS 
 
Como foi dito na secção 3.1, o CSS é uma das ferramentas fornecidas pelo HTML5 
que permite a separação do conteúdo da formatação do mesmo (W3School, 2015). 
O CSS é uma linguagem usada para a criação de estilos, onde podem ser 
armazenados fontes, cores e design. Isto fornece ao programador um acesso melhorado 
ao conteúdo, maior flexibilidade e permite que várias páginas possam partilhar o mesmo 
estilo reduzindo a redundância de código ao longo de toda a implementação. A criação de 
um estilo tem o seguinte formato: 
 
 
 
 
A criação de estilos é feita em ficheiros do tipo CSS (seguindo o anterior formato) 
que, normalmente, são declarados no início de cada página e têm o seguinte formato:  
 
 
No contexto desta dissertação foram criamos alguns ficheiros de formatação que 
nos permite manter toda a parte gráfica coerente ao longo da implementação, sofrendo 
somente alterações pontuais. 
 
 
 
 
 
body { 
  margin: 0;  
  backgroud: #333333; 
} 
 
<html> 
    <head> 
        <link href="mystyle.css" rel="stylesheet" type="text/css"> 
    </head> 
    <body> 
        <!-- Some code --> 
    </body> 
</html> 
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3.3. Javascript 
 
O javascript é uma linguagem maioritariamente client-side, ou seja, é executada no 
próprio browser e não do lado do servidor. É uma linguagem que não é usada de forma 
autómata mas sempre em conjunto com outro tipo de ferramentas tendo como principal 
objetivo tornar os websites dinâmicos e interativos com o utilizador (Github, 2015a). 
Com a constante evolução da internet, a utilização do javascript tem vindo a 
aumentar e, segundo um estudo realizado pela Redmonk, o javascript é já a linguagem 
mais usada pelos programadores (O’Grady, 2015). 
Para lá do javascript ser uma linguagem simples e leve, permite ao programador 
aplicar um conjunto de funções num website sem redundância de código. Para que isto 
seja possível, são criados ficheiros do tipo JS que, por norma, são importados na parte 
final dum documento HTML5, como podemos ver nas seguintes linhas de código:  
 
 
Este dado pode ser relevante porque permite que todos os elementos principais 
presentes num ficheiro HTML sejam carregados para, posteriormente, serem tratados e 
manipulados pelas funções presentes nos ficheiros de script. 
Na presente dissertação, estes ficheiros estão presentes na implementação da 
aplicação de interação com o utilizador, sendo a linguagem mais usada no front-end. 
 
 
 
 
 
<html> 
 <head> 
  <!-- Some code --> 
 </head> 
 <body> 
  <!-- Some code -->   
  <script src="myscript.js"></script> 
 </body> 
</html> 
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3.4. Jquery 
 
O jquery é uma biblioteca do javascript cross-browser desenvolvida para tornar os 
scripts do lado do cliente mais rápidos e mais simples. Estes fatores tornam o jquery uma 
das ferramentas mais usadas pelos web developers (Jquery, 2015). 
Basta importar esta biblioteca antes do uso em qualquer documento javascript onde 
esta seja necessária. Isto torna o trabalho do programa mais eficaz ao longo de toda a 
implementação.  
 
3.5. D3.js 
 
O d3.js é uma biblioteca de javascript que permite a visualização de dados de forma 
dinâmica e interativa. Para isto, a presente biblioteca faz uso de padrões do HTML5, CSS 
e SVG. Um dos principais focos do d3.js é a rapidez perante grandes quantidades de dados 
(Bostock, 2015). Por outro lado, permite manipular facilmente todos os dados que pretende 
referenciar ao longo da implementação. 
Nesta dissertação, esta ferramenta é usada fundamentalmente quando é realizada 
a observação de um evento desportivo. A grande vantagem no uso desta biblioteca neste 
contexto é a facilidade na manipulação dum SVG e no desenho duma ação no campo de 
jogo (como está explicado no capítulo 4.4.1). 
Na figura 3.10 podemos observar alguns exemplos da utilização desta biblioteca: 
 
 
 
Figura 3.10 Exemplos da utilização do d3.js 
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3.6. Heatmap.js 
 
O heatmap.js é uma das bibliotecas de visualização mais avançadas do mundo 
web. É rápida, forte, fácil de usar e fácil de entender (Wied, 2015).  
A criação de um “mapa de temperatura” é relativamente simples. Basta instanciar 
um container para a criação do mesmo, e de seguida passar todas as coordenadas que se 
pretendam representar. Todo o processamento de contagem e representação é realizado 
pela biblioteca. 
Com todas as funcionalidades sobre heatmaps faremos uso da mesma de 
informação de modo mais comodo para o utilizador. 
 
 
Figura 3.11 Exemplo da utilização do heatmap.js 
 
3.7. Bootstrap 
 
O bootstrap é uma das mais populares frameworks de front-end para 
desenvolvimento responsivo na web. 
Esta framework baseia-se em templates de HTML e CSS, e o seu uso permiteao 
programador abstrair-se de alguns conceitos estéticos, tendo acesso a diversas 
funcionalidades implementadas. 
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Nesta dissertação, na implementação da aplicação de interação com o utilizador 
teve por base um template grátis disponível online denominado “SB Admin” 
(StartBootstrap, 2015). 
 
3.8. jQRangeSlider 
 
JQRangeSlider é um plugin, implementado em CSS e jQuery, que facilita o trabalho 
de implementação do programador aquando da definição de intervalos de valores ou 
intervalos de tempo. Simples de usar, bastando a inclusão da mesma no projeto e a 
evocação da função que se pretende usar, torna o ser design simples, intuitivo e atrativo 
para o utilizador (Github, 2015b). 
Na implementação da aplicação de suporte a este documento, o jQRangeSlider 
será usado para definir intervalos de tempo de jogo em que pretendemos observar uma 
determinada informação. 
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4. CONCEÇÃO E DESENVOLVIMENTO 
 
4.1. Levantamento de requisitos 
 
Antes do início da implementação do sistema, foi realizada um levantamento de 
ideias junto de alguns possíveis interessados no uso deste mesmo sistema. 
Alguns dos pontos focados prenderam-se pela simplicidade de funcionamento e a 
maneira como as ações de jogo eram tratadas e representadas. 
Todas as modalidades são distintas, e por consequente, a maioria das ações de 
jogo são diferentes. Mas existem determinadas ocorrências que são comuns a todos os 
desportos, como faltas, cartões como auxílio de ações disciplinares, conceito de passe, 
entre outras. 
Desta forma, com a análise detalhada de todas estas ocorrências podemos chegar 
a algumas conclusões que nos ajudaram aquando da implementação final do sistema. 
Durante um jogo de uma determinada modalidade, percebemos que temos três 
aspetos importantes a recolher que nos permitirá mais tarde filtrar e apresentar todo um 
conjunto de informações de diversas maneiras, são eles: 
 Ação realizada 
 Posição em que a ação ocorreu 
 Jogador que a executou 
Se a informação ficar explicita e organizada no ecrã, podemos dizer que, de um 
modo simples, serão precisos simplesmente três toques para registar uma ação. Sabendo 
isto, foi desenhado um pequeno mockup que resultou na Figura 4.12: 
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Figura 4.12 Mockup inicial 
Figura 4.13 Fluxo de dados de uma ação simples 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Esta solução permite-nos manter o foco do utilizador sempre centrado nas 
principais funções do sistema.  
A informação, para ser registada, tem um determinado fluxo de dados. O fluxo 
padrão do nosso sistema é o seguinte: 
 
 
 
 
 
Este fluxo, juntamente com o ecrã mockup anteriormente apresentado permite-nos 
suportar a previsão inicial dos três cliques e da coerência perante o utilizador, uma vez 
que, toda a informação é registada de forma descendente sendo tudo mais simples para 
este. 
Após um estudo mais detalhado de cada ação das modalidades chegamos à 
conclusão de que outro tipo de fluxo de informação irá simplificar o uso do nosso produto. 
Senão vejamos, durante um jogo estamos a observar duas equipas, ou seja, serão 
registadas as ações de ambos os lados. Em todos os desportos temos o conceito de falta, 
Legenda: 
JC – Jogador Casa 
JF – Jogador Fora 
SC – Suplente Casa 
SF – Suplente Fora 
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Figura 4.14 Fluxo de dados de uma ação composta 
e cada vez que uma falta ocorra, pelo fluxo anteriormente descrito, seriam inseridas duas 
ações (falta cometida por um jogador de uma equipa e falta sofrida por um jogador da 
equipa adversário). Ao todo seriam necessários seis cliques para efetuar o registo destas, 
quando já sabemos qual será a segunda ação assim como o seu posicionamento (diferindo 
somente no executante). 
Com este propósito, foi criado o conceito de ação composta. Esta consiste no 
registo de uma ação, num determinado local com dois jogadores intervenientes. O fluxo de 
dados é semelhante ao anterior, com o acrescento desse mesmo jogador. Na Figura 4.14 
podemos observar este mesmo esquema . 
 
 
 
 
 
Existem três tipos de estatísticas que são abrangidos por este tipo de fluxo, são 
eles: 
 Falta: Como já foi anteriormente explicado, existe sempre uma falta 
cometida e sofrida no mesmo lance. Assim, o “Jogador Fonte” será o 
jogador que comete a falta e o “Jogador Destino” é o jogador que a sofre. 
 Passe certo: Para ser possível armazenar todos os passes executados por 
cada jogador. Neste caso o “Jogador Fonte” é o jogador que efetua o passe 
e o “Jogador Destino” o jogador que o recebe. 
 Passe Errado: Permitir obter uma relação entre número de passes certos, 
número de passe errado e jogadores para quem mais passes são falhados 
ao longo do tempo. Semelhante ao ponto anterior, o “Jogador Fonte” é o 
jogador que efetua o passe e o “Jogador Destino” o jogador que devia 
receber. 
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Figura 4.15 Diagrama da Arquitetura do Sistema 
4.2. Arquitetura  
 
Esta dissertação tem como objetivo a descrição e implementação duma estrutura 
que seja viável e funcional para todo o processo de observação e análise de jogos de uma 
determinada modalidade. 
A observação de um jogo de uma dada modalidade pode ser realizada em tempo 
real (aquando da realização do mesmo) ou tendo por base o vídeo do jogo em qualquer 
momento. 
Caso o jogo seja observado em direto, é um dos pré-requisitos desta dissertação, 
disponibilizar a informação em tempo real para o treinador desta equipa, conseguindo 
rapidamente tirar ilações que possam ser úteis nas suas tomadas de decisão. 
Partindo deste ponto, podemos rapidamente concluir que toda a estrutura montada 
terá de ser suportada de forma remota e não localmente.  
Na Figura 4.15 é apresentado um diagrama que nos permite ter uma ideia simplista 
sobre a nossa arquitetura: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Como podemos ver, a nossa arquitetura está dividida em dois grandes grupos, 
front-end e back-end. O front-end consiste na aplicação que será executada no dispositivo 
do utilizador e que lhe permite realizar todo um conjunto de ações que serão descritas ao 
longo desta dissertação. Por outro lado, o back-end é subdividida em componente de 
servidor e base de dados. A base de dados é baseada num modelo relacional de SQL 
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Figura 4.16 Diagrama de sequência duma inserção 
Server e está responsável por guardar todos os dados do sistema. O servidor é composto 
por um conjunto de serviços, criados em C# e invocados por HTTP, que permitem funcionar 
como middleware entre ambas as componentes antes referenciadas. 
Todos estes componentes estarão definidas e explicadas no capítulo 4.3 e 4.4 
desta mesma dissertação. 
O nosso sistema tem como público-alvo o treinador e todo o gabinete de prospeção 
duma determinada equipa. 
O gabinete de prospeção é composto por um ou mais olheiros, e o têm como 
objetivo estudar as equipas adversárias de maneira a partir em vantagem para o confronto 
da sua equipa com estas. 
Na nossa aplicação, o principal papel de um olheiro passa pela inserção de todas 
as ações que decorrem ao longo de um jogo, simplificando o seu papel de observação e 
levantando um série de dados importantes. 
Durante um determinado jogo, assumindo que são observadas todas as estatísticas 
possíveis, temos milhares de ações a serem registadas na nossa base de dados. Quando 
uma ação é finalizada, esta é logo guardada. No diagrama de sequência representado na 
Figura 4.16 podemos ver este comportamento representado. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Este não é o único comportamento que o observador tem perante o sistema, mas 
ainda assim é aquele que ocorre um maior número de vezes e que demonstra a essência 
da aplicação.   
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Figura 4.17 Diagrama de sequência de seleção de dados básicos 
Como foi dito anteriormente, o treinador também tem um papel fundamental na 
criação da nossa aplicação. De uma forma sintetizada, a importância deste consiste na 
consulta dum conjunto de informação que foi recolhida e processada para assim possuir 
um maior detalhe e especificidade sobre todos os esses dados. 
Em todos os cenários de consulta, para o utilizador ter acesso à informação, terá 
de selecionar a modalidade e o jogo que pretende consultar. Este processo é apresentado 
no diagrama de sequência da Figura 4.17: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Esta imagem será o ponto de partida de várias das funcionalidades presentes no 
nosso produto final.  
Retomando o capítulo do jogo, durante ou após a recolha de todos os dados, um 
treinador poderá proceder à sua consulta de várias formas. Na Figura 4.18 está o diagrama 
de sequência que mostra todo o processamento executado pelo sistema caso pretenda 
observar alguma informação básica como resultado, minutos dos jogadores e estatística 
geral. 
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Figura 4.18 Diagrama de sequência de visualização de um jogo 
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4.3. Implementação  
 
Neste subcapítulo serão especificados os diversos elementos utilizados para 
proceder à implementação de toda a arquitetura do sistema.  
 
4.3.1. Modelo de base de dados 
 
Um dos principais aspetos a ter em conta numa base de dados é a forma como 
relacionamos o conteúdo que nela pretendemos armazenar. Assim, procurando sempre 
manter este ponto aleado àquilo que pretendíamos para a implementação do nosso 
sistema, obtivemos o diagrama relacional apresentado na Figura A.40.  
Nesta secção, pretendemos expor algumas das tabelas mais relevantes do nosso 
diagrama de base de dados. Na Figura 4.19 é apresentado em detalhe uma parte do 
diagrama. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 4.19 Parte do diagrama relacional da base de dados 
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Tabelas como Jogador, Arbitro, Exercício, Treino, Estádio, Jogo ou Equipa 
guardam dados referentes a essas mesmas entidades desde nomes, datas, associações, 
descrições, fotos, entre outros. 
Outras tabelas são criadas devido à existência de relações de “muitos-para-muitos”, 
como por exemplo JogoArbitro, TreinoExercicio, EquipaJogador ou JogoJogador. 
Estas relações são facilmente percetíveis, por exemplo, um jogador só está numa equipa 
de cada vez, mas, ao longo da sua carreira poderá passar por várias equipas. Por outro 
lado, uma equipa é composta por um conjunto de jogadores, assim temos uma relação de 
“muitos-para-muitos”. Ao criarmos esta tabela auxiliar permite-nos guardar a data inicial e 
data final em que um jogador esteve numa determinada equipa. 
A tabela Convocatoria surge devido à necessidade de sabermos quais as equipas 
que irão disputar um jogo, qual das equipas é a visitada ou a visitante e também quais os 
jogadores que irão estar presentes nesse mesmo jogo (criando todas as entradas na tabela 
JogoJogador). 
Na parte da observação de um jogo, pretendemos guardar toda a informação 
referente a uma determinada ação, levando assim à criação tabela AcaoJogo, onde estão 
presentes os seguintes atributos: 
Atributo Descrição 
idAcao Identificador único de cada ação na tabela 
nomeAcao Nome da ação executada 
idJogoJogadorFonte Identificador único do jogador no jogo que realizou a ação 
idJogoJogadorDestino 
Identificador único do jogador no jogo que também interferiu 
na ação 
px Posição (no eixo XX) do local da ação 
py Posição (no eixo YY) do local da ação 
totalX 
Tamanho do ecrã (no eixo XX) em que foi realizada a 
estatística do jogo 
totalY 
Tamanho do ecrã (no eixo XX) em que foi realizada a 
estatística do jogo 
tempoAcao Tempo de jogo aquando da ação. 
Tabela 3 Entidade Acao 
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Como já foi anteriormente explicado, para uma maior facilidade por parte do 
utilizador aquando da utilização do nosso sistema, existe o conceito de “ação composta”, 
ou seja, ao armazenarmos a ação na base de dados é necessário ter em atenção os dois 
jogadores intervenientes no lance. Está é a razão pela qual existem o conceito de 
idJogoJogadorFonte e idJogoJogadorDestino. 
Temos a necessidade de, por cada ação, guardar a resolução do ecrã em que esta 
foi observada, uma vez que, sendo a aplicação responsiva e multi-user podemos ter 
diferentes utilizadores a usa-la em dispositivos com resolução díspares. Desta forma, 
aquando da amostragem dos dados ocorre a normalização das ações para manter a 
localização no campo de cada uma intacta. Estes dados são guardados nos campos totalX 
e totalY. 
Na tabela TempoJogo temos os seguintes atributos: 
Atributo Descrição 
idTempoJogo Identificador único de cada entrada na tabela. 
refIdJogoJogador 
Identificador único do jogador no jogo interferiu na 
substituição. 
tempoInicio Tempo de jogo em que o jogador entrou no campo 
tempoFinal Tempo de jogo em que o jogador saiu do campo 
Tabela 4 Entidade TempoJogo 
 
Pretendemos armazenar todos os minutos jogados por cada jogador num 
determinado jogo. Mas, porquê ter uma tabela com essa informação e não somente um 
atributo? Passo a explicar, por exemplo, segundo as leis da FIFA, um jogo de futebol oficial 
tem substituições limitadas, tendo somente uma entrada por cada jogador presente no jogo 
bastando, neste caso, a criação de um atributo na tabela JogoJogador. Mas no Futsal, 
Andebol, Basquetebol, entre outras, o número de substituições é ilimitado, o que nos obriga 
a adaptar uma estratégia na qual possamos guardar o tempo inicial e o tempo final cada 
vez que o jogador entra e sai do terreno de jogo. 
 Foi também criado um pequeno modelo de bases de dados onde serão guardados 
dados estáticos, formando o diagrama da Figura 4.20:  
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Figura 4.20 Diagrama relacional de dados (segundo) 
 
 
 
 
 
 
 
Cobrindo o nosso sistema diversas modalidades e sendo que cada modalidade 
possui estatísticas completamente diferentes, criaram-se estas tabelas onde serão 
guardadas todas os dados relevantes a cada desporto.  
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4.3.2. API RESTful 
 
API entende-se como sendo um conjunto de funções ou protocolos usados na 
implementação de software. Uma API Web consiste num conjunto de mensagens, pedidos 
e resposta, trocadas via HTTP sendo normalmente expressos num determinado formato, 
como por exemplo JSON. 
Uma arquitetura REST normalmente consiste em clientes, servidores, conteúdos e 
vocabulários de operações HTTP como GET, POST, PUT ou DELETE.  
Uma abordagem REST é muito mais simples do que outro tipo de arquiteturas, 
como SOAP, uma vez que, a informação produzida e consumida é independente das 
tecnologias, o que facilitam a produção e consumo, torna-a flexível, com um bom 
desempenho e fácil de entender e/ou modificar. 
No contexto da nossa aplicação, a API RESTful foi criada para fazer a ponte entre 
a visualização e a base de dados. 
Do lado da interface gráfica os nossos serviços são invocados através de chamadas 
AJAX nos quais são passados todos os parâmetros necessários para a correta execução 
do serviço, como o URL (para saber qual o serviço a executar) e o tipo de dados (optamos 
pela utilização de JSONP para prover o acesso cross-domain a uma API). Em caso de 
sucesso será lido o resultado retornado pelo serviço e executado o restante código. Se 
algo não correr como esperado, será impressa uma mensagem de erro. 
var url = baseUrl + "/SelectService.svc/returnTeamsBySport?sport=" + sport; 
var result; 
 
$.ajax({ 
    url: url, 
    dataType: 'jsonp', 
    success: function (json) { 
        console.log("success: " + json.returnTeamsBySportResult); 
        result = json.returnTeamsBySportResult; 
        finishPrintTeams(result); 
    }, 
    error: function (e) { 
        console.log(e.message); 
    } 
}) 
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Figura 4.21 Apresentação do ecrã de jogo 
4.4. Protótipo 
 
Podemos afirmar que o nosso sistema se encontra dividido em duas partes, a área 
de jogo e a área de treino. Durante a execução desta dissertação, sempre foi tomado como 
principal ponto de foco todo o ambiente envolvente de um jogo. 
Como foi anteriormente detalhado, o nosso produto é transversal a várias 
modalidades, estando estas já inseridas no sistema, assim como toda a informação que 
lhe está associada.  
Após o levantamento das condições de uso, e sendo fiel ao mockup que foi 
apresentado na secção 4.1, foi desenvolvido o seguinte protótipo: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Apesar das evidentes semelhanças entre este protótipo e o mockup apresentado, 
foram introduzidas algumas diferenças. 
Estas diferenças passam pela introdução de dois botões na zona das ações a 
recolher durante um jogo, que permitem visualizar toda a informação do jogo em tempo 
real e manipular o cronómetro. 
Por outro lado, nas laterais do nosso mockup podíamos encontrar toda a 
informação relativa aos suplentes de cada equipa, mas esta não é apresentada no 
protótipo. Isto prende-se com facto desta informação só ser necessária aquando de uma 
substituição, ou seja, não é necessária durante o processo de observação de um jogo. 
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Figura 4.22 Representação do fluxo de dados de uma ação simples 
Figura 4.23 Representação do fluxo de dados de uma ação composta 
Assim, esta informação está oculta e só será apresentada no ecrã quando ocorrer uma 
troca entre dois jogadores (informação detalhada na secção 4.4.1). 
A informação será inserida no ecrã de observação da Figura 4.21 tendo como 
pressuposto os fluxos de dados que foram anteriormente descritos. Neste sentido, 
apresentamos um exemplo de cada uma das formas como estes fluxos de dados são 
assimilados pelo nosso sistema: 
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Figura 4.24 Ecrã com condições a definir num jogo 
Os números apresentados nas Figuras 4.22 e 4.23 representam a sequência de 
inserção de uma ação (de cada um dos dois tipos). O número 1 representa o clique no 
botão de ação, o número 2 a posição exata do campo (coordenada XX e coordenada YY) 
e os números 3 e 4 os jogadores que participam na ação. 
Dentro de cada modalidade podemos ramificar em partes distintas, como a inserção 
de dados e a visualização dos mesmos. Por exemplo, a observação de um jogo faz parte 
da inserção de dados, por outro lado, quando quisermos analisar toda a informação 
recolhida sobre esse mesmo jogo, teremos uma série de ecrãs de visualização de dados. 
Nos seguintes subcapítulos vamos apresentar alguns dos ecrãs que constam no 
nosso protótipo, tendo como modalidade de exemplo o futebol. 
 
4.4.1. Inserção de dados 
 
Todos os dados presentes no nosso sistema são da responsabilidade do utilizador, 
deste modo, teremos diversos ecrãs onde a principal funcionalidade será o preenchimento 
de formulários para cada campo específico. 
Os ecrãs de inserção de dados são variados, mas neste capítulo iremos apresentar 
o principal foco desta dissertação, a observação de um jogo de futebol. No Anexo C serão 
apresentados os restantes ecrãs em detalhe. 
Para proceder à observação de um jogo de futebol temos de definir uma série de 
variáveis previamente. Na Figura 4.24 temos o conjunto de informações a definir: 
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Após a escolha da modalidade, surgirá no ecrã todos os jogos que foram inseridos 
relativos a esse mesmo desporto.  
Esses jogos terão um local, um árbitro e uma data, sendo esse valores 
apresentados automaticamente para auxílio do utilizador.  
Ao efetuarmos a escolha dum jogo, serão carregados para o ecrã um conjunto de 
informações que permitirá ao utilizador configurar todos os passos seguintes. 
Neste conjunto de configurações temos: 
 Número de substituições: Este campo somente surge no ecrã quando 
estamos perante um desporto que tenho o número de substituições 
limitadas, como é o caso do futebol. Assim, dá a flexibilidade ao utilizador 
de gerir o número de substituições que pode ou pretende fazer, caso seja 
um jogo oficial ou um jogo de caracter amigável, por exemplo. 
 Estatísticas a recolher: O nosso sistema tem como objetivo ser 
multiutilizador, isto é, ter a possibilidade de ter vários utilizadores a trabalhar 
sobre o mesmo jogo. Esta secção é precisamente isso que pretende 
precaver, podemos selecionar quais as estatísticas que pretendemos 
recolher nesse mesmo jogo, e assim tornar mais simples e mais eficaz a 
nossa tarefa, tal como a de outros utilizadores que estejam a trabalhar sobre 
o mesmo. 
 Equipa visitada: Nesta zona de configuração são carregados os jogadores 
da equipa visitada dos quais são escolhidos os onze titulares. Caso a 
modalidade seja outra que não futebol, as definições estarão guardadas à 
partida e o número de jogadores titulares irá variar. 
 Equipa visitante: Exatamente o mesmo tipo de funcionalidade explicado no 
ponto anterior mas para a equipa adversária. 
Após a seleção de todos os campos necessários, poderemos submeter a 
informação e passar para o ecrã principal de recolha de estatísticas.  
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Figura 4.25 Observar um jogo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Na Figura 4.25 temos o ecrã onde nos será possível recolher todas as ações ao 
longo de um jogo.  
Neste mesmo ecrã podemos observar toda a informação anteriormente 
selecionada. 
Na parte superior do campo temos um botão descrito como “Live” que nos permite, 
a qualquer instante, verificar alguma informação desse jogo, tal como resultado ou equipas 
titulares. Esta informação é apresentado e sobreposta ao ecrã atual sem que nada do que 
está a ser mostrado seja perdido (Lou, 2014).  
Ao lado desse mesmo botão temos as ações que pretendemos registar ao longo do 
encontro. Neste caso, selecionamos todas as estatísticas possíveis desta modalidade, 
aquando do ecrã de configuração.  
O último botão desta sequência será sempre o cronômetro. Neste caso, este botão 
tem algumas funcionalidades associadas, uma vez que, a forma como este é gerido é 
diferente de modalidade para modalidade, tais como: 
 Parar o cronômetro: Em algumas modalidades, o cronómetro para cada 
vez que o jogo é interrompido, desta forma, será necessário que o nosso 
cronómetro tenha o mesmo procedimento, de maneira a que os dados 
recolhidos estejam sincronizados com o tempo a que foram realizadas. 
Neste caso, cada vez seja pressionado o botão do cronômetro, este irá 
parar, e quando voltar a ser premido este irá retomar a contagem. 
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Figura 4.26 Exemplo de representação de algumas ações 
 Reiniciar o cronômetro: Seja por erro do observador ou por início de jogo 
repetido, por vezes, pode ser necessário reiniciar o nosso contador 
temporal. Assim, basta fazer duplo clique sobre o botão fazendo-o retornar 
a zero. 
O ecrã é maioritariamente ocupado pelo campo da modalidade que estamos a 
observar (neste caso, futebol). A principal funcionalidade deste é a anotação das posições 
onde as ações ocorrem.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Na Figura 4.26 podemos verificar a observação de algumas ações.  
Como podemos ver no ecrã existem alguns pormenores a ter em conta aquando do 
registo das ações no campo. Por exemplo, existem duas cores (no caso, amarelo e cor-de-
laranja) e cada uma delas está associada a uma das equipas, o que torna mais fácil para 
o utilizador diferenciar as equipas e as ações das mesmas. 
Por outro lado, temos sempre o número do jogador que realizou essa mesma ação 
no canto inferior direito de cada uma destas, para novamente facilitar a visualização do 
utilizador. 
Por fim, no caso do futebol, ao efetuarmos o clique no campo foi aplicada uma fonte 
sobre o desenho a inserir. Assim temos um caracter associado a cada ação, o que nos 
permite, para lá do feedback gráfico dado ao utilizador, tornar o ambiente de observação 
mais atrativo. 
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Figura 4.27 Voltar atrás 
Na parte inferior do ecrã temos uma série de botões, de duas cores, estes são os 
jogadores titulares referentes às duas equipas a observar. 
Estes botões também têm a particularidade de fornecer ao utilizador feedback no 
que diz respeito aos cartões associados a um jogo. Caso um jogador seja advertido com a 
cartolina amarela (na figura de cima, o número 2 da primeira equipa é exemplo disso 
mesmo) o número deste jogador será “pintado” dessa mesma cor. Caso a cor do cartão 
seja vermelha (ou então segundo amarelo), o número será pintado dessa cor e o botão 
será desativado, uma vez que, após ser expulso esse jogador já não terá interferência no 
decorrer do jogo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Toda a recolha de estatísticas de um determinado acontecimento desportivo é 
realizado por um observador/treinador, o que quer dizer que estará sujeito a erro, seja por 
atribuir a ação no jogador errado, por se enganar na ação, ou por qualquer outro motivo. 
Desta forma, este fator foi tido em conta quando decidimos implementar este sistema. 
No botão evidenciado na Figura 4.27, podemos ver todas as ações representadas 
no terreno de jogo. Caso ocorra algum erro na inserção dos dados podemos simplesmente 
carregar no botão correspondente à ação errada e, deste modo, removê-la da nossa base 
de dados. 
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Figura 4.28 Substituição de um jogador 
Só temos cinco ações representadas no ecrã, e este facto pode parecer casual, 
mas não o é. Na realidade, para qualquer modalidade, somente estão representadas as 
últimas cinco ações, uma vez que, ao fim de alguns minutos decorridos, todo o nosso ecrã 
estaria sobrecarregado, dado o elevado número de acontecimentos que se sucedem ao 
longo de um jogo. Deste modo, todas as ações estão guardadas na base de dados, mas 
somente as últimas cinco estarão no ecrã de observação de jogo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ao longo de um jogo de uma dada modalidade, os jogadores presentes em campo 
não são sempre os mesmos, podendo assim haver substituições.  
No nosso sistema pretendemos cobrir este cenário de maneira a que seja possível 
registar todas as ações de todos os jogadores num jogo. 
Na Figura 4.28 temos um exemplo de uma substituição na primeira equipa. Neste 
caso saiu o último jogador (número 9) e irá entrar aquele que for selecionado. 
Para realizarmos uma substituição, basta efetuarmos duplo-clique no jogador que 
pretendemos retirar de campo, e o botão deste irá ser removido e será aberto, na lateral 
do ecrã, todos os jogadores presentes no banco de suplentes, bastando clicar no número 
do jogador que entrou em campo para que este seja acrescentado à sua equipa. 
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Figura 4.29 Resultado e Equipas 
4.4.2. Consulta de dados 
 
Com os dados recolhidos durante o jogo podemos filtrar muita informação sobre 
qualquer uma das equipas.  
No âmbito desta dissertação foram implementadas algumas ferramentas de 
visualização que permitem a um treinador tirar um maior partido do produto para com a sua 
equipa. 
Nas páginas seguintes serão apresentados algumas dessas ferramentas, 
explicando e especificando cada uma delas. 
Num jogo de uma dada modalidade existe alguma informação que é fundamental a 
um treinador. Nessa informação podemos incluir o resultado e as equipas 
titulares/suplentes, tendo um treinador a exata noção do tempo que cada jogador está em 
campo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Na imagem anterior podemos ver essa informação representada. No topo do ecrã 
o resultado do jogo seguida dos jogadores titulares e suplentes, com o respetivo tempo de 
jogo.  
Nesse mesmo ecrã, mas mais abaixo, temos outro tipo de informação. Esta 
consiste no tratamento do número de cada ação de cada equipa, fazendo a comparação 
entre ambas de forma gráfica. Na Figura 4.30 está representado isto mesmo. 
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Figura 4.30 Estatísticas de um jogo 
Figura 4.31 Especificação de uma ação 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Conseguimos assim ter uma perceção simples e rápida de tudo o que aconteceu 
durante o jogo. Volto a referenciar que toda a estatística está disponível em qualquer 
momento do encontro, de modo a que seja possível a um treinador ter acesso a todos estes 
dados a qualquer momento do jogo, caso este esteja a ser analisado “em direto”.  
Ao visualizarmos toda esta informação, pode ser relevante para o treinador saber, 
sobre uma determinada ação, quem as realizou e quantas totalizou. Como exemplo, na 
Figura 4.31 está referenciado isso mesmo: 
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Figura 4.32 Estatísticas de um jogador num jogo 
Na figura, temos quem realizou todas as recuperações de bola acompanhada do 
número total das mesmas (devidamente ordenado). Para obter esta informação basta ao 
utilizador clicar sobre a barra da ação e equipa que pretende especificar. 
Esta informação está disponível para ambas as equipas e atualizada no momento 
do clique. Toda a informação que estávamos a ver no ecrã anterior, não se perde, podendo 
o utilizador fechar a “especificação” dessa ação e continuar a sua análise. 
Ainda na imagem em cima podemos ver dois botões associados a cada jogador. 
Esses têm as seguintes funcionalidades: 
 “Ver”: Este serve para ver todas as estatísticas desse mesmo jogador e 
conseguir enquadra-las nos dados da equipa no jogo. São mostrados no 
ecrã o total de ações do jogador, o total da equipa, a percentagem que 
resultante da razão entre ambas e a respetiva representação gráfica, como 
podemos ver na Figura 4.32: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 54 
 
Figura 4.33 Comparação entre dois jogadores 
 “VS”: O presente botão tem como funcionalidade fazer a comparação entre 
esse jogador e outro companheiro de equipa nesse mesmo jogo. Esta 
comparação pode ser útil a um treinador para conseguir, por exemplo, 
verificar a performance individual de dois jogadores da mesma posição, 
conseguindo estabelecer metas a melhorar e motivando os jogadores a 
serem melhores dia após dia. Um exemplo disto é a Figura 4.33 onde são 
comparados dois avançados duma equipa num jogo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Na parte final do ecrã de visualização de estatísticas, temos um botão que nos 
permite mudar a janela e ver todas as estatísticas organizadas mediante uma linha 
temporal.  
Esta informação está representada na Figura 4.34: 
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Figura 4.34 Timeline de um jogo 
Neste ecrã após a escolha de uma das equipas do jogo, serão apresentadas todas 
as estatísticas a recolher num jogo e duas linhas temporais. 
As estatísticas têm como objetivo filtrar a informação mediante aquilo que o 
utilizador tencionar analisar. 
Relativamente às linhas temporais, essas, terão objetivos diferentes. A de baixo 
representa todos os minutos em que houve uma determinada ação, não especificando a 
quantidade de vezes que ocorreu. Por outro lado, permite ao utilizador definir intervalos 
temporais.  
Estes intervalos temporais serão o filtro aplicado a mostrar na timeline superior. 
Nesta serão apresentadas o número de ocorrências de cada ação nesse intervalo temporal 
anteriormente explicado. 
Este mecanismo permite ao treinador verificar o comportamento das equipas ao 
longo do tempo e tirar padrões, quer da sua equipa (para melhorar aspetos menos bons), 
quer da equipa adversária, o que pode ser favorável para descobrir algumas debilidades 
desta e assim tirar maior proveito das mesmas.  
Ao longo da observação de um jogo, efetuamos a filtragem de um conjunto de ações 
que nos são relevantes, guardando a ação, a posição no campo onde esta ocorreu e o 
jogador que a cometeu. Vamo-nos focar nas posições do campo onde ocorreram. É-nos 
possível saber todos os locais onde um determinada jogador teve influência durante o jogo 
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Figura 4.35 Heatmap de uma equipa 
ou, por exemplo, qual o lado do campo onde houve maior volume de jogo por parte de uma 
equipa. Para representação destes dados utilizamos um “mapa de temperatura”, como é 
possível observar na Figura 4.35: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Após a escolha do desporto e do jogo que pretendemos analisar, são gerados 
alguns campos de configuração. Estes mapas podem conter informação somente de um 
jogador ou de uma equipa (na Figura 4.35 contém informação de uma equipa) cabendo ao 
utilizador escolher o que pretende observar. 
Por outro lado, independentemente de ser jogador ou equipa, é permitido definir um 
intervalo de tempo da informação a apresentar, tendo assim a hipótese realizar uma análise 
faseada ao longo do tempo. A implementação desta funcionalidade teve por base a 
biblioteca jQRangeSlider.  
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4.5. Testes de comunicação 
 
Neste subcapítulo serão apresentados alguns exemplos de comunicação entre as 
várias componentes descritas ao longo desta dissertação. 
O fluxo é o seguinte: a informação é solicitada pelo utilizador na visualização e é 
feito o pedido, via HTTP, para o servidor. Este processa esse pedido e evoca uma 
determinada Stored Procedure na base de dados de suporte ao sistema. O resultado é 
processado e reenviado de volta para o serviço em questão. Este formata a informação e 
envia-a para a visualização onde é representada para o utilizador. 
No nosso sistema existem dois tipos de ações: modificação e consulta de dados. 
Em cada um dos casos teremos duas ligações para testar, a conetividade entre a base de 
dados e os nossos serviços e entre estes e a visualização. 
Vamos começar pela inserção dos dados. Nesta secção vamos proceder à recolha 
de imagens que nos permitam identificar a recolha de uma ação.  
Na visualização, quando são recolhidas ações, são instantaneamente adicionadas 
à nossa base de dados pelo processo descrito ao longo desta dissertação. Seguindo este 
raciocínio, ao ser finalizada a recolha de uma ação, é chamada um URL com os respetivos 
parâmetros de escrita. Na Figura 4.36 podes verificar todo este processo: 
 
 
Figura 4.36 Exemplo de invocação do webservice na inserção de dados 
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Ao ser invocado o serviço, os parâmetros são lidos e passados à base de dados 
através duma stored procedure. Os parâmetros são escritos e é retornado ao webservice 
uma mensagem com o resultado da operação. Na Figura 4.37 podemos verificar o registo 
da operação anteriormente adicionada.   
 
 
Figura 4.37 Exemplo de inserção na base de dados 
 
 Na consulta de dados, a primeira ligação que pretendemos observar é entre um 
serviço e a nossa base de dados. Foi usado um cliente RESTful para procedermos à 
verificação da comunicação. A informação é retornada em JSON ou em string devidamente 
formatada.  
Na Figura 4.38 podemos verificar um exemplo de um pedido retornado em JSON. 
Este pretende ler todas as estatísticas de um jogador durante um jogo.  
É invocado o endereço do serviço pretendido e são fornecidos os parâmetros 
necessários. Neste caso são passados os identificadores de jogo, da equipa e de jogador. 
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Figura 4.38 Exemplo de leitura da base de dados 
 
 
Neste momento falta somente testar a ligação com a visualização. Ao evocar o 
serviço, para teste, imprimimos o resultado na consola do browser, de maneira a provar a 
leitura da informação. 
 
 
 
Figura 4.39 Exemplo de leitura dos jogos duma modalidade na visualização 
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Como podemos ver, os dados foram recebidos e lidos com sucesso, sendo 
apresentados na dropdown list e caixas de texto do ecrã principal.  
Desta forma, podemos comprovar que a informação é capaz de circular em ambos 
os sentidos (modificação e leitura de dados) da nossa arquitetura.   
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5. CONCLUSÃO E TRABALHO FUTURO 
 
Finalizada a base teórica que sustenta toda a arquitetura e protótipo implementados 
ao longo desta dissertação, é então altura de apresentar algumas conclusões, 
considerações finais, problemas encontrados e deixar em aberto possíveis cenários de 
evolução da aplicação. 
 
5.1. Conclusões 
 
O principal objetivo desta dissertação era a implementação de um sistema que 
permitisse ao utilizador fazer a observação de um jogo de uma determinada modalidade. 
Este cenário engloba toda uma estrutura que foi criada de maneira a dar suporte a todo o 
sistema. Desde logo, é necessária uma infraestrutura onde todos os dados sejam 
guardados e possam ser acedidos de qualquer lado pelo utilizador. Depois a 
implementação da interface gráfica onde um observador ou treinador irá trabalhar e 
executar uma série de funcionalidades. Pelo meio, a necessidade de um meio de 
comunicação entre ambas as infraestruturas explicadas anteriormente. Pretendia-se 
também demonstrar a utilidade perante para um treinador ou um observador de um sistema 
com estas ferramentas. 
O sistema concebido pretende responder às questões em cima levantadas. A 
adaptação das ferramentas enumeradas ao longo deste documento pareceram-nos as 
mais eficazes para o efeito. O modelo de dados implementado permite-nos manter a 
integridade relacional e referencial de cada registo armazena. Para middleware, optou-se 
por uma API RESTful de forma a proceder a uma maior abstração das outras camadas 
lógicas. Por fim, o uso de uma linguagem genérica na construção da aplicação que visa a 
interação entre o utilizador e o sistema, permite que este aceda de diferentes dispositivos 
sem que perca qualidade na visualização de todos os dados. 
O protótipo apresentada uma forma de utilização dos recursos disponibilizados. 
Estes recursos são todos geridos mediante a informação que o utilizador inserir aquando 
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da observação de um determinado jogo. Foi assim possível demostrar a utilidade desta 
plataforma para as duas principais entidades envolvidos. 
Apesar de tudo aquilo que foi anteriormente apresentado, ainda há muito trabalho 
margem de desenvolvimento e progressão que pode ser feita nesta aplicação (com alguns 
exemplos na secção 5.3). Ainda assim, o objetivo de aproximação de equipas de menor 
reputação com um sistema de informação capaz de as auxiliar no seu trabalho foi 
introduzido com sucesso.  
 
5.2. Problemas encontrados 
 
Ao longo de todo o processo de implementação da aplicação descrita, foram 
encontrados alguns problemas.  
O modelo de dados foi alterado de forma a armazenar todos os dados da 
representação. Inicialmente, existia um modelo de dados onde era armazenado toda a 
informação. Posteriormente, foram criados dois: o primeiro para armazenar dados 
introduzidos pelo utilizador e outro para armazenar dados estáticos à aplicação. A 
integração dos dois é algo a estudar, uma vez que, em caso de total liberdade do utilizador 
sobre o sistema, fará todo o sentido a integração de ambos os modelos. 
Na conceção do protótipo, existem duas abordagens diferentes a ser tidas em 
conta: desenvolver uma aplicação nativa usando a respetiva linguagem de cada tecnologia 
(Java para Android, Objectve-C/Swift para iOS e C# para Windows Phone) ou com auxílio 
a tecnologias Web compatíveis com CrossDevice. Com as devidas diferenças entre elas, 
a conceção de diferentes aplicações nativas leva a uma maior esforço no desenvolvimento 
mas, segundo Crawford (2013), o nível de desempenho destas aplicações é altamente 
favorável, principalmente em situações com um elevado processamento de dados. 
O primeiro ponto onde pode ocorrer uma melhoria tem a ver com inserção de dados. 
Para que seja possível proceder à observação dum determinada jogo, têm de ser inseridos 
todas as entidades referentes a este. Tudo isso já é possível mas, de forma unitária. Isto 
torna todo este processo mais demorado. Seria interessante acrescentar uma forma de 
fazer processamento de vários dados de uma só vez, de maneira a simplificar todo esse 
fluxo.  
Durante a observação de um jogo são realizadas substituições. Existem 
modalidades em que o jogo para, mas há outras em que as substituições são feitas durante 
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a realização da partida. No nosso sistema as substituições são comtempladas para 
qualquer modalidade mas, caso sejam realizadas diversas em simultâneo e dada a 
velocidade de jogo (por exemplo no futsal), é difícil para o observador realiza-las de forma 
simples e rápida. 
Ainda no capítulo da observação, no caso do futebol, ao ser representada uma ação 
em campo, temos um grafismo ilustrativo que auxilia o observador. Nas outras 
modalidades, a representação de ações não tem uma fonte associada, portanto, são 
representadas somente círculos nos locais onde estas ocorrem. 
Por último, toda a interface gráfica da aplicação poderia ser melhorada mantendo-
a simples mas mais atrativa para o utilizador. 
Ao longo desta dissertação, muitos outros problemas foram encontrados e 
ultrapassados. Foram tomadas algumas decisões que nos pareceram ser as mais corretas 
para o devido funcionamento de toda a aplicação. 
 
5.3. Trabalho Futuro 
 
Apesar de todo o trabalho realizado no decorrer deste processo, existem pontos em 
aberto que podem vir a tornar o produto mais tentador e funcional. 
A gestão e análise de uma coletividade não é realizada somente na componente 
de jogo mas, obviamente, ao longo de todos os treinos realizados numa semana de 
trabalho. Já é possível acrescentar exercícios e treinos à nossa base de dados mas de 
uma forma simplificada. Seria interessante e enriquecedor para um utilizador possuir uma 
plataforma de desenho com um aumento da especificidade de cada exercício e cada treino. 
Uma das funcionalidades idealizadas para o futuro seria a possibilidade de criação e edição 
de um exercício por vários utilizadores em simultâneo permitindo, à distância, a preparação 
de um treino por diversas entidades. 
Na recolha de informação são avaliados somente dados estatísticos. No futuro, a 
partir do desenvolvimento de sensores, seria interessante a recolha de dados biométricos 
de cada jogador. Estes dados permitem um maior controlo sobre a capacidade de cada 
desportista sendo que, caso fossem apresentados em tempo-real, seria possível ao 
treinador perceber a capacidade física de cada atleta num determinado instante.  
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O treinador, ao proceder à análise de toda a estatística recolhida ao longo do tempo, 
consegue ter uma perceção da adaptação da sua equipa à medida que o jogo vai 
evoluindo. Ainda assim, esta estatística é somente apresentada de forma quantitativa. De 
forma a melhorar esta vista do utilizador, uma funcionalidade interessante seria a edição 
de vídeo. Por exemplo, ao ser realizado um levantamento das ações dum jogo é 
armazenada informação como: tipo de ação, jogador que a realizou e tempo de jogo a que 
esta decorreu. Ao fazermos a sincronização desta informação com o vídeo de jogo é, por 
exemplo, possível cortar todos os movimentos de um jogador ou todas as ações de uma 
equipa. Esta funcionalidade é uma mais-valia para qualquer treinador. 
 
5.4. Considerações finais 
 
Durante a realização desta dissertação, foram encontrados e ultrapassados 
diversos problemas, o que me leva a afirmar que toda a experiência adquirida se torna uma 
mais-valia no percurso académico pessoal.  
Ainda durante a realização da mesma, foi-me possível colaborar na orientação de 
um grupo de alunos do curso de Licenciatura em Engenharia Informática no âmbito da 
disciplina de Projeto em Engenharia Informática (3º ano).  
Este grupo de alunos visa o desenvolvimento de alguns módulos que possam ser 
integrados no nosso produto final. Estes módulos consistem principalmente na evolução 
da componente do treino e numa abordagem ao corte instantâneo de vídeo. 
Do ponto de vista pessoal, foi interessante e enriquecedor, não só pela experiência 
na liderança de uma equipa, mas também pela confiança que me foi transmitida ao longo 
de todo este processo.  
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ANEXO A 
 
Descrição do Modelo de base de dados 
 
Neste anexo será descrito detalhadamente o modelo de dados elaborado de 
suporte à arquitetura. 
Na Figura A.40 podemos observar o diagrama de base de dados. 
 
 
  
Figura A.40 Diagrama de base de dados 
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Arbitro  
A tabela Árbitro tem como objetivo o armazenamento de toda a informação relativa 
a cada juiz de jogo de cada modalidade. 
 
Atributo Descrição 
idArbitro Identificador único de cada árbitro 
nome Nome do árbitro 
dataNascimento Data de nascimento do árbitro 
nacionalidade Nacionalidade do árbitro 
categoria Classificação/categoria do árbitro 
associacao Localização da formação do árbitro 
foto Fotografia do árbitro 
Tabela 5 Entidade Árbitro 
Esta entidade possui somente uma ligação, com a tabela de jogo, tem uma 
multiplicidade de muitos-para-muitos o que leva à criação de uma tabela de relação.  
 
Jogo 
Esta entidade foi criada para guardar todos os dados relacionados com uma partida 
duma modalidade. 
 
Atributo Descrição 
idJogo Identificador único de cada jogo 
refIdEstadio Referência para o identificador do estádio desse jogo 
refIdEstColetivas 
Referência para o identificador as estatísticas coletivas desse 
jogo 
modalidade Modalidade do jogo  
data Data da realização do jogo 
Tabela 6 Entidade Jogo 
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Esta tabela da base de dados possui ligação de muitos-para-muitos com a tabela 
Árbitro, de um-para-muitos com a tabela Convocatória e de um-para-um com as tabelas 
Estádio e Estatísticas Coletivas. 
 
JogoArbitro 
Esta entidade foi concebida para armazenar todos os árbitros pertencentes a uma 
partida. 
 
Atributo Descrição 
refIdJogo Referência para o identificador do jogo  
refIdArbitro Referência para o identificador do árbitro 
Tabela 7 Entidade JogoArbitro 
Esta tabela consiste na relação de muitos-para-muitos entre a tabela Jogo e a 
tabela Árbitro. 
 
Estadio 
Esta tabela irá armazenar todas as informações referentes a um estádio. 
 
Atributo Descrição 
idEstadio Identificador do estádio 
nome Nome do estádio 
cidade Localização do estádio 
medidas Medidas do estádio 
foto Foto do estádio 
Tabela 8 Entidade Estadio 
Esta tabela tem uma relação de um-para-um com a tabela de Jogo. 
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EstatisticasColetivas 
Esta entidade pretende armazenar informação relativa a estatísticas únicas de um 
jogo. Apesar da sua existência, ainda não está a ser usada, podendo mais tarde ser alvo 
de desenvolvimento. 
 
Atributo Descrição 
idEstColetivas Identificador do estatísticas coletivas 
descricao Descrição de estatística 
Tabela 9 Entidade EstatisticasColetivas 
Esta tabela tem uma relação de um-para-um com a tabela de Jogo. 
 
 
Convocatória 
Esta entidade contém todos os dados relacionados com cada convocatória de um 
jogo duma dada modalidade. 
 
Atributo Descrição 
idConvocatoria Identificador único da convocatória 
refIdJogo Referência para o identificador do jogo 
refIdEquipa Referência para o identificador da equipa 
visitada Verificar se é a equipa visitada ou visitante 
descricao Descrição da convocatória 
Tabela 10 Entidade Convocatoria 
Uma convocatória irá conter informação do jogo a que está associada, e dos 
jogadores, pertencentes a uma determinada equipa aquando dessa partida. Deste modo, 
foi criado a tabela JogoJogador que terá algumas referências explicadas ao longo deste 
anexo. Esta tabela tem ligações com a tabela de Jogo, Equipa e JogoJogador. Estas 
ligações serão de muitos-para-um. 
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Equipa 
Esta entidade inclui os dados associados a cada equipa inserida no sistema. 
 
Atributo Descrição 
idEquipa Identificador único da equipa 
nome Nome da equipa 
cidade Morada da equipa 
associação Associação de futebol abrangida pela equipa 
modalidade Modalidade da equipa 
foto Foto associada à equipa  
Tabela 11 Entidade Equipa 
A tabela Equipa tem três conexões com as entidades Jogador, Convocatória e 
Treino. A ligação com a tabela Jogador é do tipo muitos-para-muitos, o que pressupõe a 
criação de uma tabela de relação EquipaJogador. Já as restantes duas conexões são do 
tipo muitos-para-um 
 
.  
Jogador 
Esta entidade inclui os dados associados a cada equipa inserida no sistema. 
 
Atributo Descrição 
idJogador Identificador único do jogador 
nome Nome do jogador 
dataNascimento Data de nascimento do jogador 
altura Altura do jogador 
peso Peso do jogador 
nacionalidade Nacionalidade do jogador 
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pe Pé preferencial (ou mão mediante a modalidade) do jogador 
posicao Posição do jogador 
numero Número do jogador 
descrição Descrição do jogador 
foto Foto do jogador 
Tabela 12 Entidade Jogador 
A entidade Jogador possui somente uma ligação, com a tabela EquipaJogador, que 
advém da multiplicidade de muitos-para-muitos com a tabela Equipa. 
 
 
EquipaJogador 
Esta tabela inclui todas as equipas de cada jogador. 
 
Atributo Descrição 
idEquipaJogador Identificador único do jogador numa equipa 
refIdEquipa Referência para o identificador da equipa 
refIdJogador Referência para o identificador do jogador 
dataInicial Data em que o jogador se transferiu para a equipa 
dataFinal Data em que o jogador se transferiu da equipa 
Tabela 13 Entidade EquipaJogador 
Esta entidade surge como uma relação de muitos-para-muitos entre as entidades 
equipa e jogador do nosso modelo de dados. 
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JogoJogador 
Esta entidade contém a informação necessária para tornar jogador único num 
determinado jogo. 
 
Atributo Descrição 
idJogoJogador Identificador único da tabela 
refIdConvocatoria Referência para o identificador da Convocatoria 
refIdEquipaJogador Referência para o identificador do Jogador na Equipa 
Tabela 14 Entidade JogoJogador 
A tabela possui ligação de um-para-muitos com as cinco ligações que possui, são 
elas: EquipaJogador, Convocatoria, TempoJogo e duas com AcaoJogo. 
As ligações às tabelas AcaoJogo e TempoJogo já foram explicadas no capítulo 5.2 
deste documento. 
 
Treino  
Esta tabela armazena alguns dados sobre um treino de uma determinada equipa. 
 
Atributo Descrição 
idTreino Identificador único do treino 
refIdEquipa Referência para o identificador da Equipa 
data Data do treino 
foco Principal foco do treino 
descricao Breve descrição do treino 
Tabela 15 Entidade Treino 
A entidade possui uma ligação de multiplicidade muitos-para-muitos com a tabela 
Exercicio, levando à criação da tabela TreinoExercicio.  
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Exercicio 
Esta entidade irá armazenar todo um conjunto de exercícios disponíveis para cada 
treino. 
 
Atributo Descrição 
idExercicio Identificador único do treino 
nome Nome do exercício 
foco Foco do exercício 
duracao  Duração do exercício 
nRepeticoes Número de repetições do exercício 
descricao Descrição geral do exercício 
foto Imagem descritiva do exercício 
Tabela 16 Entidade Exercício 
Esta tabela possui ligação de muitos-para-muitos com a tabela de Treino levando à 
criação da tabela TreinoExercicio, como foi dito anteriormente. 
 
TreinoExercicio 
Esta tabela armazena que exercícios são executados em cada treino. 
 
Atributo Descrição 
refIdTreino Referência para o identificador do Treino 
refIdExercicio Referência para o identificador do Exercicio 
Tabela 17 Entidade Treino 
A entidade possui uma ligação de multiplicidade muitos-para-muitos com a tabela 
Exercicio, levando à criação da tabela TreinoExercicio.  
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Como foi apresentado anteriormente, temos um pequeno diagrama onde estão 
guardados alguns dados de configuração do sistema. 
Neste momento, os dados guardados são todas as modalidades existentes e 
respetivas estatísticas.  
Este modelo foi introduzido no capítulo 4.3.1 deste documento. Nos próximos 
parágrafos será detalhado cada campo deste. 
 
Modalidade 
Esta tabela armazena todas as modalidades incluídas no sistema. 
 
Atributo Descrição 
idModalidade Identificador da modalidade 
nome Nome da modalidade 
Tabela 18 Entidade Modalidade 
A entidade tem uma ligação de multiplicidade muitos-para-muitos com a tabela 
Estatistica, levando à criação da tabela ModalidadeEstatistica.  
 
Estatistica 
Esta entidade armazena todas as estatísticas do sistema. 
 
Atributo Descrição 
idEstatistica Identificador da estatística 
nome Nome associado à estatística 
Tabela 19 Entidade Estatistica 
Como foi dito anteriormente, a tabela Estatistica tem uma ligação de multiplicidade 
muitos-para-muitos com a tabela Modalidade, levando à criação da tabela 
ModalidadeEstatistica.  
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ModalidadeEstatistica 
Esta entidade armazena todas as estatísticas associadas a um desporto. 
 
Atributo Descrição 
refIdEstatistica Referência para o identificador da estatística  
refIdModalidade Referência para o identificador da modalidade 
Tabela 20 Entidade Modalidade 
ModalidadeEstatistica é uma entidade associativa, surgindo da relação de muitos-
para-muitos das entidades Modalidade e Estatistica.  
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ANEXO B 
 
Descrição da API RESTful 
 
Este anexo contém uma descrição mais detalhada de toda a API RESTful que serve 
como middleware para a nossa aplicação. 
Os nossos serviços estão divididos pelos dois tipos de ações realizadas ao longo 
da implementação, modificação e consulta de dados.  
Estes serviços trocam informação por HTTP com cliente e conectam-se através da 
connection string à base de dados de SQL Server.  
Para que os serviços fiquem disponíveis e assim comuniquem com a visualização 
foi adicionada a seguinte configuração no ficheiro web.config: 
 
 
Para uma ligação efetuou-se a seguinte configuração no ficheiro web.config: 
 
  Quando são realizadas leituras da base de dados, por vezes, é necessários 
armazenar os dados para serem manipulados e enviados para a visualização. Para este 
efeito procedeu-se à criação de contratos com a definição de cada campo, como podemos 
ver no exemplo seguinte: 
<connectionStrings> 
<add name="Tese" connectionString="Data Source=MIGUEL;Initial 
Catalog=Tese;Integrated Security=True;Connect 
Timeout=15;Encrypt=False;TrustServerCertificate=False"/> 
</connectionStrings> 
<service name="WCFServiceWebRole1.InsertServices" 
behaviorConfiguration="serviceBehavior"> 
<endpoint address="" binding="webHttpBinding" 
bindingConfiguration="webHttpBindingWithJsonP" 
contract="WCFServiceWebRole1.IInsertServices" 
behaviorConfiguration="web"></endpoint> 
</service> 
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Ao ser realizado pedido temos de realizar a definição do método. Os métodos são 
definidos na interface, ficando assim acessíveis através do HTTP. No excerto de código 
seguinte podemos ver um exemplo disso mesmo:  
 
Por outro lado, para que a comunicação com a base de dados seja realizada, para 
lá da configuração já apresentada no ficheiro web.config, teremos de manipular a 
informação que será retornada ou acrescentada.  
A ligação é realizada, através do nome que foi anteriormente mencionado aquando 
do exemplo da connection string. Após isto, será declarada o movimento usado, assim 
como o seu tipo e respetivos argumentos.  
Neste momento estamos em condições de proceder à abertura da ligação e 
instanciar o leitor desta. Será realizada a leitura necessária dos dados e o seu 
armazenamento. 
Por último, o leitor e a ligação são fechadas e os dados retornados. Podemos 
observar este procedimento de forma detalhada no exemplo seguinte:  
[DataContract] 
    public class Team 
    { 
        [DataMember] 
        public int idTeam { get; set; } 
 
        [DataMember] 
        public string name { get; set; } 
 
        [DataMember] 
        public string city { get; set; } 
 
        [DataMember] 
        public string association { get; set; } 
    } 
[OperationContract] 
        [WebInvoke(Method = "GET", 
            BodyStyle = WebMessageBodyStyle.Wrapped, 
            ResponseFormat = WebMessageFormat.Json, 
            RequestFormat = WebMessageFormat.Json, 
            UriTemplate = "returnTeamsBySport?sport={modalidade}")] 
        List<Team> returnTeamsBySport(string modalidade); 
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public List<Team> returnTeamsBySport(string modalidade) 
        { 
            //Create Connection 
            SqlConnection con = new 
SqlConnection(System.Configuration.ConfigurationManager.Connecti
onStrings["Tese"].ConnectionString); 
 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand("dbo.returnTeamsBySport", con); 
            cmd.CommandType = System.Data.CommandType.StoredProcedure; 
            cmd.Parameters.Add(new SqlParameter("@modalidade", modalidade)); 
 
            //Open Connection 
            con.Open(); 
 
            //To Read From SQL Server 
            SqlDataReader dr = cmd.ExecuteReader(); 
 
            //List to save de teams 
            List<Team> teams = new List<Team>(); 
 
            //Save value of query/sp 
            while (dr.Read()) 
            { 
                var tempTeam = new Team 
                { 
                    idTeam = (int)(dr["idEquipa"]), 
                    name = dr["nome"].ToString(), 
                    city = dr["cidade"].ToString(), 
                    association = dr["associacao"].ToString() 
                }; 
                teams.Add(tempTeam); 
            } 
 
            //Close Connection 
            dr.Close(); 
            con.Close(); 
 
            return teams; 
        } 
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Figura C.41 Botão Menu 
ANEXO C 
 
Descrição da Interface 
 
Neste anexo são apresentados e descritos os ecrãs, disponíveis na parte gráfica 
da aplicação, que não foram apresentados no capítulo 4.4. 
Com este intuito, vamos começar pela explicação de toda a interface gráfica base 
usada ao longo desta dissertação. 
A raiz desta implementação parte dum template gratuito de bootstrap denominado 
SB Admin. Este é um template responsivo que nos permite correr sobre qualquer 
plataforma, tornando o ambiente gráfico mais simpático para o utilizador. 
Ao longo da implementação deste protótipo, foram-se procedendo a algumas 
alterações no maneira deste executar. Por exemplo, o menu lateral que podemos visualizar 
nas imagens presentes no capítulo 4.4, é fixo para ecrãs de maior resolução (como 
computadores), mas nem sempre este fator nos é favorável, uma vez que consome espaço 
no ecrã que poderá nos é necessário.  
Em alguns ecrãs, podemos ver a presença de um botão denominado “Menu”, que 
permite ao utilizador omitir ou mostrar o menu lateral. 
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Por defeito, em algumas visualizações já estão ajustados a todo a resolução (sem 
menu lateral), como é o caso do ecrã de observação de um jogo. 
Este menu é composto por ligações às páginas de inserção e visualização dos 
dados, como podemos ver na Figura C.42: 
 
 
 
Figura C.42 Menus laterais 
 
Iniciando a atividade no nosso sistema, toda a informação terá de ser apresentada 
em base de dados. Por exemplo, para observarmos um jogo de uma modalidade, têm de 
ser inseridas todas as entidades relativas a esse mesmo acontecimento. 
Começamos pela equipa. Como vimos anteriormente, um cenário de jogo prevê a 
inclusão de duas equipas e dos respetivos jogadores das mesmas. Para inserirmos uma 
equipa na nossa aplicação teremos o seguinte ecrã: 
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Figura C.44 Inserir jogador 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
A inserção de um jogador no sistema tem por base o seguinte ecrã: 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
   
  
Aquando da sua inserção, um jogador tem de ser adicionado a uma equipa, e essa 
terá ser adicionada anteriormente.  
Caso esse jogador seja transferido ou o utilizador queira acrescentar toda a carreira 
deste, tem essa possibilidade nesta fase ou posteriormente na visualização/edição do 
jogador (será apresentado mais à frente).  
Figura C.43 Inserir Equipa 
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Apesar de ser secundário, para a informação sobre cada jogo estar completa, foram 
acrescentados dados como o árbitro ou o local onde essa partida ocorreu. No futuro, estes 
dados podem servir para tiram alguns padrões, como por exemplo, número de vitórias, 
empates ou derrotas com um determinado árbitro ou num determinado local. 
 Estes ecrãs de inserção são apresentados na Figura C.45 e Figura C.46: 
 
 
Figura C.45 Inserir Árbitro 
 
 
Figura C.46 Inserir estádio 
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 Dada a inserção de todas as componentes de um jogo, resta-nos fazer a introdução 
de um jogo, para ser observado. O ecrã de inserção é o seguinte: 
 
 
Figura C.47 Inserir jogo 
 
Todos os campos presentes neste ecrã, à exceção da data, são lidos da base de 
dados antes de serem apresentados no ecrã. 
Se ocorrer o caso de um jogo ter vários olheiros a fazer a sua observação, basta 
que um deles proceda à criação deste, e todos os outros podem saltar este passo, 
passando diretamente para o ecrã de escolha de jogo, jogadores e ações (apresentado ao 
longo do capítulo 4.4). 
Na componente de treino, é possível fazer a inserção de um exercício para mais 
tarde ser adicionada a um treino.  
Cada exercício terá uma série de campos específicos inseridos pelo utilizador de 
acordo com o seu método de trabalho. 
O ecrã de inserção de um exercício será o seguinte: 
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Figura C.48 Inserir exercício 
 
Ao serem inseridos um conjunto de exercícios, estamos em condições de inserir 
um treino. Este será introduzido de acordo com a Figura C.49: 
 
 
Figura C.49 Inserir Treino 
 
Toda a unidade de treino presente neste sistema está introduzida e representada 
de modo simplista, uma vez que, não era a principal funcionalidade desta dissertação. De 
futuro, poderá ser alterada e melhorada, tal como proposto no capítulo 5.3. 
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Por outro lado, temos também menus de visualização da informação dos dados 
inseridos.  
Os menus de jogo já foram apresentados no capítulo 4.4.2. Passamos assim a 
apresentar os restantes menus de visualização e edição de alguns dados. 
Aquando da inserção de um jogador verificámos que este possui vários campos de 
interesse que pode ser útil, a um treinador ou um olheiro, consultar. Então foi implementado 
o seguinte ecrã para visualização desta informação: 
 
 
Figura C.50 Visualizar jogador 
 
Nesta janela é possível fazer a pesquisa de qualquer jogador existente na base de 
dados, por nome, equipa ou ambos. Os dados encontrados são carregados na dropdown 
list seguinte e ao selecionarmos um dos jogadores todos os campos são atualizados com 
a respetiva informação. 
Existem atributos de um jogador que permanecem inalterados ao longo do tempo, 
como nome, data de nascimento, nacionalidade, entre outros. Por outro lado, alguns 
desses atributos são alterados à medida que os anos vão passando. 
Vejamos os seguintes exemplos: um jogador pode pertencer a várias equipas ao 
longo da sua carreira desportiva e esta informação terá de ser acrescentada à sua ficha ou 
um jogador de uma determinada modalidade pode ser adaptado a outra posição em 
campo, e assim podemos alteração este campo. 
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Para este efeito usamos o mesmo ecrã da Figura C.50, alterando a possibilidade 
de edição de cada campo em específico. A Figura C.51 representa este mesmo processo: 
 
 
Figura C.51 Editar jogador 
 
 
 
 
